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AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE 
Veuillez fire le manuel, et ce paragraphe en particulier, avant d'utiliser ce jeu video ou d'autoriser vos enfant s a y 
iouer. Un adulte doit consulter fes instructions d'utifisation de la console Dreamcast avant de laisser des enfant:; y 
louer. Certaines personnes sont susceptibfes de faire des crises d’epilepsie ou d’avoir des pertes de conscience a 
la vue de certains types de lumieres clignotantes ou d’eiements frequents dans notre environnement quotidien. Com 
personnes s’exposent a des crises lorsqu’elles regardent certaines images tetevisees ou lorsqu’elles jouent a cor 
tains jeux video. Ces phenomenes peuvent apparattre alors meme que le sujet n’a pas d’antecedent medical ou n'a 
jamais ete confronts h une crise d’epilepsie. Si vous-m£me ou un membre de votre famille avez deja presente d< 
symptomes lies k l'4pilepsie (crise ou per e de conscience) en presence de stimulations lumineuses, veuillez con- 
suiter votre medecin avant toute utilisation. Nous conseillons aux parents d’etre attentifs a leurs enfants lorsquilri 
jouent avec des jeux video. Si vous-mdme ou votre enfant prCsentez un des symptdmes suivants: vertige, troublo 
de la vision, contraction des yeuxou des muscles, perte de conscience, trouble de I’orientation, mouvementinvolon- 
taire ou convulsion, veuillez IMMEDIATEMENT cesser de jouer et consulter un medecin. 
Precautions d emploi 
• Eloignez-vous le plus possible de I’ecran de television en vous asseyant aussi loin que le permettent ies cable# 

de la console. Nous vous recommandons de vous asseoir a deux metres au moins du televiseur. 
• Nous vous recommandons d'utiliser un poste de television dote d’un eeran de petite tailie. 
• Ne jouez pas si vous etes fatigue(e) ou si vous n’avez pas assez dormi. 
• Assurez-vous que la piece dans laquelle vous jouez es bien eclairee. 
• Lorsque vous jouez a un jeu video, reposez-vous au moins dix minutes par heure de jeu. 
DEMARRAGE 
Ce GD-ROM est conpu exclusivement pour le systeme Dreamcast. N'essayez pas de I'utiliser sur un autre typo du 
lecteur, sous peine d'endommager Ies haut'-parleurs et Ies ecouteurs. 
1. Coilflgurez le systeme Dreamcast conformCment aux instructions du manuel. Connectez la manette 1. Pour } 

line partie a 2 ou 4 jqueurs, connectez egalement Ies manettes 2-4. 
2. Inserez le GD-ROM Dreamcast. etiquette vers le baut, darts le tiroir du CD et refermez le volet. 
3. Appuyez sur le bouton Power pour charger le jeu. Le jeu demarre apres i'affichage du logo Dreamcast. .. 
ne se produit, eteignez la console (interrupteur sur OFF) et verifiez qu'elle est correctement configuree. 
4. Pour arreter une partie en cours ou redemarrer une partie qui s'est terminee, appuyez simuttanement sur it •. | 

boutons A, B, X, V et Start pour revenir a I'ecran de titre du jeu. Appuyez a nouveau simultanement sur Ies 
boutons A, B, X, Y et Start pour revenir au panneau de controle Dreamcast. 

5. Si vous allumez le console (interrupteur sur ON) sans inserer de GD-ROM. le panneau de controle Dreamtm .! 
apparalt. Pour jouer une partie, inserez le GD-ROM Dreamcast dans runite et le jeu se chargera automatiquorimnl, 

Important: votre GD-ROM Dreamcast contient un code de sbcurite qui permet la lecture du disque. Conserve/ In 

MANIPULATION DU GD-ROM DREAMCAST 
• Le GD-ROM Dreamcast est conpu exclusivement pour le systeme Dreamcast. 
• Maintenez la surface du GD-ROM a I'abri de la poussiere et des egratignures. 
• N'exposez pas le GD-ROM a la lumiere directe du soleil ou a proximite d'un radiateur ou dune source de ch.ii«mr 



£S
# 

Pour commencer... 
IControleur.... 
Kontroles initiaux. 
Unite de Memoire Visuelle.......... 
Vibration Pack.. 
Sommaire des mouvements.... 
Menu principal 
Options .. 
Selectionner le lutteur .. 
Choisi ta destinee.. 
Sommaire des batailles.. 
Mouvements de base .. 
Quartiers fermes ... 
Mouvements de Kombat de base 
Mouvements d'ecrassement. 
Mouvements files.... 
Mouvements dans I'air. 
Kodes secrets.... 
L histoire.................................... 
Les lutteurs.... 
Les armes................................... 
Kredits .... 
Garantie / Warranty.... 

w
 w

 u
.o

ld
iesrisin

g
. 



I N FOG RAM E S 

WQ8 36m 

^3615 

?amcast ou tout autro 
ser chaque port poui 
3 et 4) 

w
w

w
.o

ld
resrisin

g
.co

m
 



SEGA DREAMCAST CONTROLLER 

Analog Thumb Pad 

Direction Button 
(D-Button) 

Forward View 

Right Trigger 
(Trigger Rl Ilortal Kombat est un jeu pour 1 ou 2 personnes. Avant d'allumer la Sega 

Ireamcast branche le manette ou n 'irrvporte quel autre equipement peripherique 
ans les Ports de commande du Sega Dreamcast. Pour retourner a l ecran ini-tial 
n'importe quel moment du jeu, appuie slmultannement sur les Boutons A, B, X 

t le bouton Start. 

Achete des manettes additionnelles (vendues separement) pour jouer avec un ami. 

* Le jeu est vendu avec les Ports de commande inscrits ci-dessus. Pour chang 

er la configuration, regarde CONFIGURER LE MANETTE 1-2, page 13. 

Note: L'operation avec des manettes incompatibles n est pas garantie. 

ATT f— Left Trigger 
f (Trigger L) 

Expansion Slot? 



Debut/Pause 



Utilise ce dispositif pour Sauver et 
recuperer linformation de la config¬ 
uration et les options du jeu dans ta 
carte de memoire. Dans le menu de 
la carte de memoire, selectionne 
l option oil tu veux entrer, appuie 
sur le Bouton A pour recuperer et 
sauver l information. 

Lorsque tu sauves de l information, la 
configuration de ta manette et de 
n importe quel jeu seront sauves dans 
la carte de memoire jusqua la 
prochaine fois que tu joueras avec 
Mortal Kombat Gold. 

LCD Screen 

Direction Button 
(0-ButtotD 

.e nombre de blocs de memoire utilises pour sauver un jeu depend du type 
l information et des contenus du jeu qui seront sauves. Avec ce jeu, 4 blocs de 
nemoire sont necessaires pour sauver les options. Les options seront immedi- 
itement sauvees lorsque tu sortiras du menu d options. 

* Attention * 

Quand tu sauves un jeu n eteins jamais le Sega Dreamcast, ne retire 
pas la carte de memoire et ne deconnecte pas la manette. 



DREAMCAST VIBRATION PACK™ 

Lorsqu'il est introduit dans la rainure d expan¬ 
sion du port de commande de Sega Dreamcast 
ou d un autre equipement peripheri-que, celui- 
ci provoque un effet vibratoire qui peut faire 
que I'experience du joueur augmente consid- 
era-blement. 

Quand le Paquet de Sauts est introduit dans la rainure d expansion I du port 
de controleSega Dreamcast, le Paquet de Sauts n ajuste pas bien et p« 
tomber pendant le jeu ou ne pas permettre I'utilisation du jeu de video. 

Pour retourner a l ecran du debut a n'importe quel moment du jeu, appuic 
simuftanement sur A, B, Y, X et la Bouton de debut. Ceci permettra que le pr< - 
gramme du Sega Dreamcast recom-mence et qu'apparaisse a nouveau llmage 
initiate. 



Want de commencer a combattre, familiarise-toi avec le sommaire des mouve- 
hents. Utilise ce sommaire pour amelio-rer les mouvements de tes combats 
>our chaque caractere (voir Les Guerriers, pages 23-33). Dans ces pages tu 
rouveras de nombreux mouvements pour chaque caractere. 
ommaire Des Mouvements 

Bouton de direction = Sur, Sous, Arriere, Devant (U,D,B,F) 
U = Sur 
D = Sous 
B = Arriere 
F = Devant 

LP = Coup de poing bas 
LK as Coup de pied bas 
HP = Coup de poing haut 
HK = Coup de pied haut 

BLK = Blocage 
RN = Courir 

|i tu n'es pas content de la configuration initiate tu peux fa modifier comme 
;u veux. (voir Configuration des Ports de Commande, page 12). 
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ARCADE 
TEAM 

ENDURANCE 
TOURNAMENT 

PRACTICE 
OPTIONS 

»«!« 
Au menu principal, appuie sur le Bouton de JplM 
direction Sur ou Sous pour selectionner une l| 
option, puis appuie sur le Bouton A pour entrer ||pSS^ffilmplLZmj* I 
dans un des modes de jeu.Ce sont: 

Arcade |r.l^£|yBj 
Combat I A I 
C'est contre la CPU. Tu selectionne* un combat- 
tant, puis tu vas a lecran de destinee pour choisir la difficulty de votre journec. 
Tu peux aussi selectionner un jeu de deux personnes. Chaque joueur selectionne 
un combattant, puis va directement a la zone de lutte pour combattre. 

Combat 2 a 2 
Selectionne deux caracteres, et la CPU en selectionne deux. Puis tu iras a l ecran 
de destinee pour choisir la difficulty de tes ennemis. Lorsque toi ou la CPU perd< 
le premier match, le deuxieme caractere apparait pour conti-nuer la lutte. Un pe r 
dant est determine quand les deux caracteres sont elimines. 

Toi et un ami pouvez choisir deux caracteres, et apres commencer la lutte. torsqu 
un joueur perd son premier match, le deuxieme apparaitra pour continuer la 
batailie. Un perdant est determine quand les deux caracteres sont elimines. 

Equipe 
Tu prendra ou uii amiun equipe des caracteres MK Gold. Lorsque tu syiectionne 
ce mode de jeu, tu ira a l ecran Taille de votre Equipe. Appuis sur la manetto 
de haut en bas pour selectionner une option. Pour selectionner la taille d'uno 
equipe, appuis sur bouton analogique et droite de la touche de direction 
Quand vos equipes ont la taille que tu veut, selectionne les membres de ton 
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rOU«»'AM£»T SETUP' 

NUMBER OE TIGHTENS 

SHOW CPU BATTLES 
EXIT 

* irrr/WGHr to cnanof omon 
mss a t o Choose MCimuits 

gglgg 

Lorsque tu sefectionnes Championnat du Menu prin- ff 
cipaf, tu iras a fee ran du menu de Championnat. 
Appuie Bouton de direction de Droite a Gauche pour By Wm £ B| 
sefectionner un cham-pionnat de 4 a 8 joueurs. 
Sefectionne Montrer fes batailles de CPU, puis sefec- 
tionne entre Passer et Montrer fes bataiffes de CPU. H 

Sefectionne fe bataiffe, puis appuie sur fe Bouton de 
direction de haut en bas pour sefectionner un carac- 
tere pour chaque joueur. Appuie sur fe Bouton de direction de Droite a Gauche 
pour voir fes caracteres disponibfes, puis appuie sur A pour sefectionner entre fes 
joueurs controfes par fa CPU et ceux controfes par un Humain. Pour changer fe 
niveau de difficulte, appuie sur fe Bouton X. Refais fe meme precede pour arriver 
au championnat que tu veux. Appuie sur fe Bouton debut pour voir un sommaire 
du championnat, puis appuie sur fe Bouton A pour commencer fa futte. 

PRATIQUER 
Sefectionne ces options pour amefiorer tes futtes MK. Tu verras fe mode de pr.i 
tique pour sefectionner cefui que tu veux. appuie sur fe Bouton de direction de 
haut en bas pour sefectionner une option, puis de Droite a Gauche pour pass 
er entre fes options. Void fes options: 
Joueurs I et 2 (nom| 
Sefectionne fe caractere avec qui tu veux pratiquer, 
Difficulte 
Sefectionne fe niveau de difficulte. 
Ennehi Humain/Actif/Passif 
Tu peux pratiquer contre des ennemis actifs qui futtent aussi contre toi ou fes ret ■ 
dre seufement passifs et its recevront tes coups, sefectionne Humain si tu v< ■< 
prati-quer avec un ami. 
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GH PUNCH 
GH KICK 
>W PUNCH* 
)W KICK 

MTJAL SETTINGS 
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= Vs Ecran 
^ Tu peux activer ou desactiver le VS ECRAN qui apparait avant chaque match. 
I Rappe!le-toi, que si tu desactives cette option, tu ne pourras pas entrer de codes 
l dans un match, (voir codes secrets, pages 20-21). 

i Paquet de Sauts Active 
j Active ou desactive ton paquet de sauts Sega Dreamcast (voir page 7 pour 
| details) 

Sang 
Active cette option pour voir sang pendant le match. Quand tu desactives le 
Sang, tu ne verras pas de sang ni de sinistres. 

[ Effets de Volume 
j Selectionne cette option, appuie sur le Bouton de direction de Droite a 
[ Gauche pour augmenter et reduire le volume des effets de son du jeu. 

: Volume de la Musique 
Selectionne cette option, puis appuie sur le Bouton de direction Droite ou 
Gauche pour augmenter ou reduire le vo lume de la musique du jeu. 

Carte de Memoire 
Utilise cette option pour recuperer, sauver ou tirei la configuration de I'inform.i 

; tion et les options du jeu de ta carte de memoire (voir VM, page 6). 

ThEatre de Combat 
Quand tu utilises ta carte de memoire, la fin du personnage que tu viens de battn 
doit etre sauvee dans la carte de memoire des options de menu. Tu peux voir le film 

> a n'importe quel moment en selectionnant Ticdne du caractere dans le theatre <• 
combat. Appuie sur le bouton analogique D pour voir la biographie du personnel* 
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i mmaum 

fr^¥t 

6l£ctionne guerrier 

Note 
Si les deux joueurs seiectionnent fe meme personnage, les 
deux joueurs seront vus dans des couleurs differentes. 
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CHOISIS TON DESTINtE 

Selectionne cette option pour choisir les armes de ton personnage. Appuie sur 
le Bouton de direction Sur, Sous, Droite et Gauche pour selectionner une option, 
apres appuie sur ie Bouton A pour entrer. Pour une meilleure vue des armes, vois 
Les Armes, page 35. 

Une fois que tu as choisi ton guerrier dans 
nimporte quel mode pour un joueur de Mortal SL , 
Kombat Gold, tu verras I'ecran de destin. 

Appuie sur le Bouton de direction Gauche ou Droite En . ^t 
pour selectionner une colonne, et appuie sur le Ip 
Bouton A pour entrer une des options suivantes: 
Novice, Debutant, Guerrier, Master ou Master II. II..IL.. 
Appuie sur le Bouton de d£but pour changer la dis¬ 
position dans la sequence des ennemis. 

Pour te faire avec la derniere victoire, tu dois gagn 
er tous les combats de la colonne. Chaque fois que 
tu detruis un ennemi, tu retournes a I'ecran ou 
apparait le prochain ennemi. 

Si un second joueurveut joindre la lutte, il ou ell< 
doit utiliser le meme procede enappuyant sur l< 
Bouton de debut de la deuxieme manette. Api < 
les deux joueurs retournent a I ecran de selection 
depersonnage. 
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SOMMAIRE BATAILLES 

Kombat Gold met a l epreuve 
?rrier en le faisant combat-tre 
les ennemis formidables et 
■ fois plus difficiles. Dans to us 
nbats de Mortal Kombat, les 
?urs de Sante dans la partie 
ure de l ecran mesurent la 
tlon dans la sante de chaque 

mais il se reduit a chaque coup 
? de contact et s il a ete bloque 
? ira alors a ton ennemi. 

emps s'ecoule et aucun des com- 
le moins de coups re^us. Le pre- 
rec i ennemi suivant. 

ton ennemi et de faire des com- 
?st pourquoi tu peux activer la$ 
it que le compteur est vert. | 

o 
!e coin le plus profond de I'obscu-o. 
? Bouton de debut, entre l*option£ 

SB 
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HOUVEHENTS DE BASE 

Chaque guerrier de Mortal Kombat a passe des annees de concentration et 
d'entrainement intensif pour perfectionner ses arts martiaux. Avant de 
combattre ces guerriers tu as besom, toi aussi, d un entrainement intensif 
et de concentration pour apprendre ces mouvements de base. 

J,__ ^ Courir 
Blocage ^ 
(bouton 

analogique G) ' Pas de cdte 
(bouton analogique D) 

(appuyer deux foil) 

Mouvements du 
joueur 

(toutes fes directions) 

Coup de pied haut 

Coup de pied bas 

\ 
Coup de poing bas 

Coup de poing haut 

La meifleure maniere de commencer ton entrainement est avec les mouvemenu 
fondamentaux: Coups de pied. Coup de poing, accroupissementt, sauts < r 
blocages. 

Ces mouvements peuvent paraitre triviaux compares au mouve-ments acroh 
tiques comme le coup de pied volant. De toute fa^on, savoir comment bloqu< i 
ou eviter ce type de coups de pied est plus utile que de savoir comment les fairo 
toi-meme. 

La Bouton courir est impressionant. Appuie sur le Bouton courir et appuig 
aussi sur le Bouton de direction envers ton ennemi pour executer und 
course. Mais sois sur d avoir un mouvement fait lors^ue tu I auras en face 

Sous as S'accroupir 

Sur s Saut 

Debut/ Pause 
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Coup de 

J^r^' pied haut 

wjlfc"—-— Coup de 

pied bas 

\ ! Coup dans 

^ Taine 
■n A Coup de 

\/poing haut 

Appuie sur le Bouton de direction Sous 
(accroupissement) et simultanement appuie sur 
le coup de pied haut ou sur le coup de pied bas 
pour un de ces derniers accroupissement. 
Appuie sur le Bouton de direction bas 
(accroupissement) et appuie sur le coup de 
poing haut pour un coup haut. Le blocage peut- 
etre utilise pour te defendre de ton ennemi. 

Defensivement, les mouvements 
d accroupissement vous permettent 
deviter les coups de pied, de poing, 
les armes et les lancements. 
Offensivement, le coup haut est une 
des armes les plus letales. 

Accroupis¬ 

sement 

MOUVEMENTS FILES 
Les mouvements files sont la cle pour des mou¬ 
vements exotiques. Ce dernier frappe I ennemi 
dans ses chevilles puis dans son estomac 

Alter en direction 

contraire Alter en 

direction contraire 

Le coup de pied Tour de la Maison est celui qui 

frappe f ennemi dans la tete. Pour executer des 
mouvements files appuie sur le Bouton de direc¬ 
tion en direction contraire a ton ennemi et les bou- 

tons de coups de pied. 

Coup di 

balayt 
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Coups de pied volant 

es mouvements finaux que tu dois apprendre sont fes mouve-ments aeriens: 
loups de pieds et de poirtg volants. Pour executer ces mouvements, en sautant 

Bouton de direction Sur) ou en direction contraire de I'ennemi (Bouton de 
direction Sur +revenir). Appuie sur les differents Boutons d'attaque pendant 
sue tu es dans Iain 

Au pied de I'ecran de Bataille VS tu verras une 
rangee de six boites avec des icones differents 
entre eux. Le joueur 1 peut changer les symboles 
des premieres trois boites en appuyant sur coup de 
poing bas, blocage et coup de pied bas. 

Le joueur 2 peut faire de meme avec les trois autres 
symbo-les. Les six symboles represented des codes 
secrets qui peuvent avoir un sous-titre ou des effets 
dramatiques dans le jeu (voir page suivante). 
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Quelques joueurstrouvent facile de memoriser les codes qui se referent a eux. 
Dans tous les cas tu les m^moriseras avec quelques essais. Rappelle-toi que tu 
dois etre rapide et efficace. Personne n'a dit que ce serait facile. 

Note: Tu peux trouver les codes secrets dans des magazines, des guides de 
strategies, I'internet ou un peu d'improvisa-tion de ta part. 

Si tu appuies 7 fois sur un Bouton de code, ceci fera que I'ordre des icones 
change pour recommencer. 

Chaque Bouton fait que ie symbole change au suivant dans un ordre predeter¬ 
mine. Si tu appuies sur coup de poing bas, blocage ou coup de pied bas I'ordre 
des icones changera dans I'ordre contraire. 



-1 0 iillijjjllljiilfi lflwgpgpaffji ||^ 

II y a des milliers et des milllers 
d'annees, dans une batai-lle avec 
le vieux Dieu connu comme 
Shinnok, j'ai ete res-ponsable de la I ] 
mort de toute une civilisation. 

Pour me sauver de la menace de 1 
Shinnok j'ai fait plonger la Terre Bj 
dans une guerre de centaines 
d'annees et j'ai envoye Shinnock a 
un lieu appelle le Netherealm. 

Maintenant/ apres la defaite de 
Shao Kahn aux mains des guerri- 
ers de la Terre, Shinnock s'est enfui 
de Netherealm. 

Cette guerre est une fois de plus 
disputee. Mais cette fois elie ne 
peut etre gag nee que par les mor* 
tels. 

Les mots de Raiden 
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Mieux connu comme le roi du vent, Fujin joint Raiden comme un des derniers sur¬ 

vivals. Ces compagnons ont et£ battus par Shinnock. II se prepare pour la 
bataille finale. 

Arme B,B, LP 
Mouvement de I air F,D, LP (Maintien LP pirouette) 
Levitation F,D,F, HP 
Tirer B,F,D, LK (Rapidement apres leviter) 
Super Coup de pied D,F, HK 
Coup de pied dans l air D+LK (Dans L'air) 
FataJit£: Detruire RN+BLK 5 times (Coup) 

Air mortel D,F,F,U, +BLK (Coup) 
Prison D,D,D, + HK (Proche) 
Goro B,F,B, + HP (Proche) ]AREK 

Le dernier du clan Kano, le dragon noir, a des forces spe- f f 
dales. II lutte a cote de Sonya contre le demon du 

monde, Shinnock. I 

Arme 
Boule de cannon 
Tri-couteau 
Craquer le sol 
Rouleau vertical 
Fatalite: Coeur 

Laser d 'oeil 
Prison 
Goro's 

F,F, HP 
B,F, LK 
D,B, LP 
B,D,B, HK 
F,D,F, HP 
£B,F*F, + LK (Proche) 
U,U,F,F + BLK (Coup) 
F,D,F, + HK 
B,F,F, + LP (Proche) 



grab 

Quand Sonya a disparu le major Jackson Briggs l a cherchee. II a trouve que la mis¬ 

sion de Sonya ete de combat-tre les forces du Dieu Shinnock. II doit gagner cette ^ 

k bataille ou laisser le monde dans les mains de Shinnock. 

LfSTE DE MOUYEMENTS 
LfJ{RN+BLK+HKHHP+LP+LK)(HP+BLK+U<)(HP+LP+HK+U<) 
D,F, HP 
F,ED, LK 
D,B, LP 
BLK (dans l air) 
D,F, LP 
Hold LK (3 sec),f;F,D,F+ Jacher LK 
B,F,F,D, + BLK (Proche) 
F,F,B, + LK (Proche) £% 
F,F,B, + HP (Prochej “ 

Multr-mouvements 
Arme 
Coup de poing au sol 
Coup de Poing Dash 
Coup de dos 
Boule de feu 
Fatalit6: Arme 

Smash de tete 
Prison 

„ Goro 

Apres la d£faite Shao Kahn, l ame de Cage est libre. Du paradis 11 

voit ses amis en bataille. i! vient lutter avec ses amis contre les 

guerriers de la Terre. 

F,D,F, LK 
B,F, LK 
B,D,B, HP 
D,F, HP (haut) 
d,b, lp (basse) 
BLK+LP 
F,B,D,D, + HK (Proche) 
D,D,ED, + BLK (Proche) 
D,D,F,F, + HK (Proche) 
B,F,Ff + LK (Proche) 

Arme 
Coup de pied d ombre 
Coup haut 
Boule de feu 

Ecrassement 
Fatafite; Passer 

Pop 
Prison 
Goro 



arriver a la reine Sindel. 
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LES GUERRIERS 



\ MILEENA 
Assassinee par sa soeur Kitana, elle se trouve de retour. Elle doit detruire 

certains guerriers el us. Elle a une grande habilete pour lire la pensee de 
Jk \ sa soeur. 

USTE PE MOUVEMENTS 
Armes F,F LP 
Tir Sai HP (1 secs)(aussi l air) 
Coup de pied Teleport FF, LK 
Roule HK 
Fatality 1 F,B,F, LP 

k 2 B,B,B,F, LK 
k Pointe D,F,D, LP 

Vent F-F,B, HP 

Sorcier, expert en magie noire, il utilise ses habiletes pour liberer le Oieux 

Shinnock de Netherealm. Shinnock le fera Archi-sorcier. 

USTE PE MOUVEMENTS i 
Armes D,B, HK 1 
Tir d'air blk (dans I air) 
Tele-stomp F,D, LK 1 
Boule de feu verte F,Fr LP 
Arme de fer F,B, HP 
Coup de Pied Dash F,Ff HK 
Fatalite: Fatalite d acier U,U,D,D, + LP ( Coup) 

Coup de jambe Hold LK (5 sec),F,D,F, lecher LK 
Prison F,F, D, + HP (Proehe) 
Goro F,FBf + LK (Proehe) 



RAIDEN 
Le Dieu du Tonnerre retourne a la Terre apres sa defaite avec Shao 

j Kahn. Avec le paradis dans le desordre il doit mettre fin au regne 

' des vilains. 

Arme 
Torpedo 
Bolt lumineux 
Teleport 
fatalite.Lumineux 
Impale 
Prison 
Goro 

F, B, HP 
(aussi dans l air) F,F, Ll< 
D, B, LP 
D, U 
D,U,U,U, HP (Proche) 
Hold BLK, F,B,U,U + HK 
D,F,B, + BLK (Proche) 
F,F,D, + HP (Proche) 

Une fois general des forces de Shinnock, Reiko a faisse les forces de 

i'obscurite pour combattre avec les bons. II a resurgi d'entre les morts 

pour combattre. 

LfSTE DE MOUVEMENTS 
Arme D,B HP 
Teleport D,U (Teleport) BLK (Taper) 
Rapide spin d arriere B,F, LK 
Etoiles Ninja D,f* LP 
Coup de pied Flip B,D,F, HK 
Fataiite: Coup de Pied FD,F LP+BLK+HK+LK (Proche) 

Shuryukan B,B,D,D, HK (Coup) 
Prison D,D,B, + LP (Proche) 
Goro F,ED, + LK (Proche) X f 



Ireptile [General des forces de Shinnock, il appartient a une generation de reptiles deja 

disparue. II est descendu au Netherealm parce quil a commis un genocide con- 

ire de nontbreuses especes. II est dangeureux. 

MM L1STE DES MOUVEMENTS 
JUBArme B,B, LK 
JglSHkBoules acides D,F, HP 
SjBr^Bcoup de poing bas B,F LP 

W Invisible BLK + HK 
£W ft Super Krawi B,F, LK 
Bp ft Fatalite: Face Chew Hold HP + LF 
W ft Salive acide U,D,D,D, HP 
B •*»' Prison D,Ff F, LP (Prc 
^ Goro D,D,f; HK (Pr 

■ISTE PE MOUVEMENTS 
B,F, LP 

* Baraka - F,B,F, LP 
*Quan Chi - B,F,B,F LK 
*Liu Kang - B,B,f> HK 
* Sub-Zero - D, B, LP 
*Sonya - F,D,F, HP 
*Reiko - B,B,B, BLK 
* Scorpion - F,B, LP 
Tanya - B,F,D, BLK 
*Kai - F,F,F, LK 
*Jarek - B,B,Bf LK 
* Reptile - B,B,F, BLK 
*Fujin - F,F,B, HK 
*Raiden - D,F,F, HP 
*Cage - D,D, HP 
*Jax - F,D,F, HK 
*Cyrax - D,B,D, LK 
*Mileena - B,B,D, LP 
*Kitana - FF,D, HP 
*Kung Lao - D.F.B HK 

SHINNOK 

Peut lancer Farme du 
aractere qu'il represente Bannis du Netheralm pour des 

crimes commis contre son 

compagnon Elder God il est /i 

envoye aux confins de la 

terre par Quan Chi- 

Avec I'aide d un traitre il 

est capable de reprendre le M 

royaume d'Edenia. II 

engage une jjjT jgj 

guerre contre 

Elder Gods et 

attend la possibility 

d'avoir sa revanche contre 

le dieu qui l a banni, Raiden. 1 

►uvements personnifies 
guiert des mouvements 
?ciaux) 



SONYA 
A pres son voyage dans I'autre monde et la tentative de destruction du monde par Shao Kahn 

Sonya est devenue un membre de L'Agence d Investigation de lAutre monde. Sa premiere 
il£ mission est de joindre Liu Kang et d'aider Raiden. Elle doit vivre longtemps pour prevenir 

jlfj; son gouvernement de fa menace. 

11 LISTE DE MOUVEMENTS 
ft i^rrhe. W LK 
1 Boule de feu D,F, LP 
f Coup de jambe Grab D+LP+BLK 
f Coup poinq d'equerre F,B, HP 
F Coup de bfcyclette 8,8,0, HK 
f Vent tire BLK (In Air) 

Coup de pied de front B,D,F LK 
Fatalite; Tire hors Hold BLK,D,D,D,U, + RN (Coup) 

Splits U,D,D,U, + HK (Coup) 
Prison D,D,B,B, + HK (Proche) 
Goro F,D,F, + HP (Proche) 

SCORPION m 
Un nouveau allie dans la guerre des Dieux, Quan Chi le fait revivre en echange de 

ses services mais il garde en secret ses vraies intentions. HjB^»f 

LiSTE PE MOUVEMENTS 
Uf, hk 
B,B, LP 
D,B, HP 
D,F, LP 
BLK (in Air) 
B,F,D,U, + HP (Proche) 
B,F,F,B, + BLK Coup) 
F,D,D, + LK (Proche) 
B,F,F + LK (Proche) 

Spear 
reimport 
Exalation de Feu 
Vent d'asr 
Fatalite: Scorpion 

Brule! 
Prison 
Goro's 
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SUB-ZERO 
Apres la derniere guerre le clan de Sub Zero est defait. Une fois de plus il a le cos¬ 

tume de glace de ( original Sub Zero, son frere. II va stopper Shinnock et garde 
I d'anciens secrets. 

L1STE PE MOUVEMENTS 
Arme D,F, HK 
Tir de giace D,F, LP 
Clone de Glace D, B, LP 
Tomber LP+BLK+LK 
Fatalite: Tlr a la tete FB,F,D, HP+BLK+RN 

Congelation B, B,D,B, + HP (Coup) 
Prison Hold BLK,D,U,U,U, + HK (Prochef 
Goro D,D,D, + LK (Proche) 

| ^ ... TANYA 
Comme fille de I'ambassadeur d'Edenia, Tanya invite un groupe de refugies a s'enfuir de leur 

propre monde pour aller a Edenia. Mais tres vite apr&s que la reine leur permette de passer la 
porte, elle apprend que J'un des guerriers n'est autre que le banni, Elder God, Shinnock. La 

porte conduit aux fosses de Netherealm et le libre royaume d'Edenia est maintenant a la , 

LISTE DE MOUVEMENTS merci de Shinnok. 

Arme F,F HK | 
Boufe de feu Droite D,F HP 
Boufe de feu tombe du del D,B, LP (dans Lair) 
Coup de pied roulant FD,B, LK 
Coup de pied en arrtere FF LK 
Fatalite: Bisou de la mort D,D,U,D, +HP+BLK (Proche) 

Casse-cou D,FD,F + HK 
Prison B ,F,D, + HP | 
Goro FFF + LP 9 
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Fleche Fujin 

Epe Dragon Noir 

de Jarek 

Marteau de glace Sub Zero 

Longue epee de Scorpion 
Boomerang de Tanya 

Marteau de guerre 

de Raiden 
Axe de bataille de 

Reptile 
iouteau volant de 

Sonya 
Mas de Quan 

Chi 
Couteau de J. Cage 

Masse de pointes de 

Reiko 
Epee de dragon de Liu 

Kang 

Masse de pointes 

de Jax Arme de guerre de 

Shinnock 
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